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 要  旨 
 
人は、前庭感覚系、身体感覚系、視覚系からの動きの入力によって自分の動き
を知覚しているが、視覚系からの動きの情報のみから自己運動を知覚することが
可能であり、これを視覚誘導自己運動感覚（ベクション）という。ベクションに
ついて調べることによって視覚系による自己運動知覚のメカニズムを明らかにす
ることができれば、バーチャルリアリティの分野で視覚情報のみによってより自
然な自己運動感を与えたり、自動車の運転など視覚系からの情報に依存した状況
での自己運動知覚に関わる問題を分析する際に役立つと考えられる。 
 ベクションに影響を与える要因に関する先行研究は、ランダムドットを用い、
ランダムドットの運動速度や提示領域の位置、面積による影響を調べたものが多
い。ランダムドットは、人が見る映像を一般化したものであると考えられるが、
ランダムドットを運動刺激として用いる場合とランダムドットでない映像を刺激
として用いる場合とで、ベクションの生起に違いはあるのだろうか。違いがある
とすれば、どういった要因が違いを生み出しているのだろうか。 
ベクションに影響を与える要因に関する先行研究で多く用いられてきた刺激が
「ランダムドットである」ことが、ベクションの生起にどの程度影響を及ぼして
いるのか、この点を調べる第一歩として、ランダムドットの密度を一般的に用い
られているものより低くした場合、また高くした場合の影響と、ドットが規則性
を持った場合の影響を、定量的に評価することを目的とした。 
具体的には、視線軸を回転軸とした場合の、回転運動に関するベクション（サ
ーキュラーベクション）において、①ランダムドットの密度がベクションの強さ
に及ぼす影響、②ドットパターンがベクションの強さに及ぼす影響、を調べるこ
とを目的とした。視線軸回りのサーキュラーベクションでは、ベクションが生じ
ると、被験者は自分の体が傾いているように感じ、被験者が鉛直だと思う方向と
実際の鉛直方向との間にずれが生じる。本研究では、このずれの大きさをベクシ
ョンの強さを表す指標（主観的鉛直方向のずれ）とし、測定、評価した。 
視線軸回りの回転運動による視覚誘導自己運動感覚（サーキュラーベクション）
に伴う主観的鉛直方向のずれの大きさは、回転するランダムドットの密度0.1～
1％にかけて急激に増加し、10％で最大となり、20～40％にかけてゆるやかに減少
した。ずれの大きさは0.1％でおよそ1度、10～40％でおよそ4度であった。 
また、ドットの密度を10％で一定とする条件の下で、ドットのパターンをラン
ダム、放射線状、同心円状と変化させたところ、ずれの大きさは、同心円状（お
よそ2度）、放射線状（およそ3度）、ランダム（およそ4度）の順に増加した。 
 
